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การพัฒนาเครือข่ายสังคมออนไลน์  
เพื่อเสรมิทักษะการสร้างสื่อการสอน Augmented Reality  
 
ลิขิต  เกิดมงคล1* สวนันท์  แดงประเสรฐิ2 และ ธิดารัตน ์ กลุณฐัรวงศ์3  
 
บทคัดยอ่ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเครือขา่ยสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented 
Reality 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้าง
ส่ือการสอน Augmented Reality และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี จํานวน 30 คน และนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จํานวน 26 คน รวมทั้งหมด 56 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
ผลการวิจัย พบว่า 1) เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality มีคุณภาพ 
ด้านส่ือและการนาํเสนอ อยู่ในระดับมากที่สุด และมีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาหลังเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality  สูงขึ้น
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality อยู่ในระดับมากที่สุด 
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The Development of Social Networking  
to Enhance Skills for Creating Augmented Reality based Instructional Media  
 
 Likit  Kerdmongkol1* Sawanan  Dangprasert2 and Thidarat  Kulnattarawong3 
 
Abstract 
The purposes of this research were to 1) develop the social networking instructional strategy to 
increase skills for creating Augmented Reality based based instructional media 2) compare pre- and 
post- course learning achievement through the implementation of the social networking strategy to 
enhanced the stated skills and 3) investigate learner satisfaction toward learning through the 
implementation of such technique.  Through conventional cluster sampling method, the sample for the 
study comprised 56 participants including 30 first-year undergraduates from Department of Educational 
Technology and Communications, Faculty of Technical Education, Rajamangala University of 
Technology Thanyaburi, and 26 third-year undergraduates from Department of Educational Technology, 
Faculty of Education, Chandrakasem Rajabhat University. As a results (1) the quality of media, 
presentation features of the AR-based instructional media, alongside the quality of content achieved 
the highest ratings; 2) the  post-learning achievement test scores were significantly higher than that in 
the pre-test  (p< .05); and 3) the overall learner satisfaction toward the method manipulation was 
revealed at the highest level. 
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จนถึงพื้นที่สาธารณะ ในการแสดงความคิดเห็น พูดคุย 
แลกเปล่ียนข้อมูล อภิปราย ในเรื่องที่ตนเองหรือกลุ่ม
สนใจ รวมทั้งเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม ซึ่งจากผล
การสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ











ต่าง ๆ  
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีส่งผลให้มีส่ือการสอน
เกิดขึ้นใหม่มากมาย อีกเทคโนโลยีที่กําลังเป็นที่สนใจ 









ต่าง ๆ ที่มีกล้อง [2] 
ในการผลักดันให้เกิดการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี 
และนวัตกรรมต่าง ๆ มาใช้เพื่อประโยชน์แวดวงการศึกษา 
ให้ เกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผลได้ สูงสุดนั้น 
บุคลากรด้านเทคโนโลยีการศึกษานั้นถือว่าเป็นส่วน 
สําคัญอย่างยิ่ ง ดังนั้น นักเทคโนโลยีการศึกษาใน
สหัสวรรษที่  3 จึ งจํ าเป็นต้องมีการพัฒนาตนเอง 

















2.  วัตถุประสงค์ในการวจิยั 
 2.1 เพื่อพัฒนาเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริม 
ทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริม
ทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ 
การเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะ
การสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
 
3.  สมมติฐาน 
 3.1 คุณภาพของเครอืข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสรมิ









การสอน Augmented Reality อยู่ในระดับมาก 
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4.  ขอบเขตการวจิัย 
 4.1  ขอบเขตด้านประชากรและตัวอย่าง 





จันทรเกษม ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 รวม
ทั้งหมด 668 คน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่  1 สาขาวิชาเทคโนโลยี 
และสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 30 คน 
และนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จํานวน 26 คน  
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 รวมทั้งหมด 56 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
 4.2  ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการเรียน มีดังน้ี 
 4.2.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้พื้นฐาน
เกีย่วกับเทคโนโลยี Augmented Reality 
 4.2.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสร้างโมเดล 
สามมิติด้วยโปรแกรม Sketchup 
 4.2.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การสร้างส่ือ 
Augmented Reality ด้วย Pixlive 
 4.2.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างส่ือ
Augmented Reality ด้วย Aurasma 
 4.3  ขอบเขตด้านตัวแปร 
  4.3.1 ตัวแปรอิสระ คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented 
Reality 
  4.3.2  ตัวแปรตาม ได้แก่  
 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
หลังเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะ
การสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
 2) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะ
การสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
5.  ขอ้ตกลงเบ้ืองต้น 
 การวิจัยในครั้งนี้ไม่คํานึงถึงความแตกต่างของเพศ 
อายุ ระดับชั้นปี รวมทั้งความแตกต่างของมหาวิทยาลัย 
โดยศึกษาผลในลักษณะของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวกัน 
 
6.  วธิีการวิจยั 
 6.1 สร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  6.1.1  เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะ
การสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
ดําเนินการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อ
เสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
ตามกระบวนพัฒนา ADDIE Model โดยมีรายละเอียด 
ในแต่ละกระบวนการ ดังนี้ 
   1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
วิเคราะห์เครื่องมือ กลุ่มเป้าหมาย ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
และเนื้อหาในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสังคม 
ออนไลน์  เพื่ อ เสริ มทั กษะการสร้าง ส่ือการสอน 
Augmented Reality  





   3) ขั้นการพัฒนา (Development) 




Augmented Reality โดยกําหนดที่อยู่ของเว็บไซต์ 
(URL) เป็น http://www.Social-Learn.com และใช้




ด้วยปัญญา (Constructionism) มาบูรณาการ เข้ากับ
เครื่องมือที่อยู่ภายในเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่พัฒนา 
เพื่อให้เกดิเป็นกจิกรรมในแตล่ะหน่วย จากนั้นนําเสนอให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านส่ือและการนําเสนอ จํานวน 5 ท่าน 
ประเมินคุณภาพด้านส่ือและการนําเสนอ ในขณะที่ส่วน
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ของเน้ือหา ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาเน้ือหาโดยนําเอา
หน่วยการเรียนรู้ทั้ง 4 หน่วย มาสรุปและสร้างเป็นใบ
เนื้อหาของแต่ละหน่วย จากนั้นนําเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ 
ด้านเนื้อหา จํานวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา  
  4)  ขั้นการนําไปใช้ (Implementation) 
นําเอาเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้าง









รูปที่ 1 หน้าแรกของเวบ็ www.Social-Learn.com 
 
  6.1.2  แบบประเมินคุณภาพของเครอืข่าย
สังคมออนไลน์ เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างส่ือการสอน 
Augmented Reality 
   1) สร้างและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพ




5 ระดับ และใช้ เกณฑ์การแปลความหมายแบบที่
กําหนดให้ทุกระดับมีช่วงคะแนนเท่ากัน ดังน้ี [4]   
 4.21 - 5.00  หมายถึง มีคุณภาพมากที่สุด 
 3.41 - 4.20  หมายถึง มีคุณภาพมาก 
 2.61 - 3.40  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
 1.81 - 2.60  หมายถึง มีคุณภาพน้อย 
 1.00 - 1.80  หมายถึง มีคุณภาพน้อยที่สุด 
   2) นําแบบประเมินคุณภาพเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยเลือก 
ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง (IOC) จากนั้นเลือกข้อที่มีค่าเฉลี่ย
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปมาใช้ ซึ่งผลการวิเคราะห์ พบว่า 
ข้อคําถามมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 0.50 ขึ้นไปทุกข้อ 
  6.1.4  แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1) วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ 
2) ทําการออกแบบ สร้าง และพัฒนา
แบบทดสอบโดยเลือกสร้างแบบทดสอบเป็นแบบปรนัย 
4 ตัวเลือก จํานวน 70 ข้อ  
3) นําแบบทดสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ




0.50 ขึ้นไปมาใช้ ซึ่งผลการวิเคราะห์ พบว่า ข้อคําถาม 
มีค่าเฉล่ียมากกว่า 0.50 ขึ้นไป 69 ข้อ 
5) นําข้อสอบไปทําการทดสอบกับ
นักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่เคยศึกษา เรื่อง การสร้าง
ส่ือการสอน Augmented Reality เพื่อหาค่าความยาก 
(Difficulty index) และค่าอํานาจจําแนก (Discriminant 
index) โดยเลือกเก็บข้อคําถามที่มีค่าความยาก (p) อยู่
ระหว่างระดับ .20 ถึง .80 และค่าอํานาจจําแนก (r) 
มากกว่าระดับ .20 ซึ่งผลการวิเคราะห์ พบว่า มีข้อคําถาม
ที่ผ่านเกณฑ์ 55 ข้อ 
  7)  เลือกข้อสอบจํานวน 40 ข้อ สร้างเป็น
ชุดข้อสอบโดยเลือกให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ จากนั้น
หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 
ซึ่งผลการวิเคราะห์ พบว่า ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ .96 





ประมาณค่าแบบตัวเลข 5 ระดับ และใช้เกณฑ์การแปล
ความหมาย ดังนี้ [4] 
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 4.21 - 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 3.41 - 4.20  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
 2.61 - 3.40  หมายถึง มีความพึงพอใจปากลาง 
 1.81 - 2.60  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
 1.00 - 1.80  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
3) นําแบบประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล
จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา โดยใช้ 
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับเนื้อหา 
4) เลือกข้อคําถามที่มีค่าเฉล่ียตั้งแต่  
0.50 ขึ้นไปมาใช้ และดําเนินการปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ซึ่งผลการวิเคราะห์ พบว่ารายการ




พึงพอใจ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค  
ซึ่งผลการวิเคราะห์ พบว่า ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ .97 







7.   ผลการวิจยั 
 7.1  ผลพัฒนาเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริม
ทักษะการสร้างสื่อการสอน Augmented Reality 
  7.1.1 คุณภาพด้านส่ือและการนําเสนอ 
ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพด้านส่ือและการนําเสนอ 
ส่วนของรายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
1. ภาพประกอบ 4.52 .59 มากที่สุด
2. ตัวอักษร 4.44 .51 มากที่สุด
3. วีดิทัศน์ 4.40 .76 มากที่สุด
4. เครือข่ายสังคมออนไลน์ 4.24 .78 มากที่สุด
5. กิจกรรม 3.84 .62 มาก 
รวม 4.29 .69 มากท่ีสุด
 จากตารางที่ 1 พบว่า ส่วนของรายการประเมินที่อยู่
ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด มี 4 ส่วน ได้แก่ ภาพประกอบ 
ตัวอักษร วีดิทัศน์ และเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 เมื่อนําข้อมูลจากทั้ง 5 ส่วนมาวิเคราะห์และแปล
ความหมาย จึงสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อ
เสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
มีคุณภาพด้านส่ือและการนําเสนอ อยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ .69 
  7.1.2  คุณภาพด้านเนื้อหา 
ตารางที่ 2 ผลการหาคุณภาพด้านเนื้อหา 
ส่วนของรายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
1. เน้ือหา 4.67 .48 มากที่สุด
2. แบบทดสอบ 4.57 .50 มากที่สุด
รวม 4.62 .49 มากที่สุด
 จากตารางที่ 2 พบว่า ทั้ง 2 ส่วน ได้แก่ เนื้อหาและ
แบบทดสอบ อยู่ ในเกณฑ์คุณภาพระดับมากที่ สุด  
โดยมีรายละเอียดในแต่ละรายการดังแสดงในตารางที่ 3  
ตารางท่ี 3 ผลการหาคุณภาพด้านเน้ือหาในแต่ละส่วน 
    และรายการประเมิน 
รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
1. ส่วนของเนื้อหา 4.67 .48 มากท่ีสุด
1.1 ความสอดคล้องระหว่าง 
     เน้ือหากับผลการเรียนรู้  
4.60 .50 มากที่สุด
1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.80 .50 มากที่สุด
1.3 ความชัดเจนของเนื้อหา 
     และภาษาท่ีใช้ 
4.80 .50 มากที่สุด
1.4 ความต่อเนื่องและ 
     ความสัมพันธ์ของเน้ือหา 
4.60 .50 มากที่สุด
1.5 ความทันสมัยและน่าสนใจ 
     ของเน้ือหา 
4.80 .50 มากที่สุด
1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหา 
     กับระดับของผู้เรียน 
4.40 .57 มากที่สุด
2. ส่วนของแบบทดสอบ 4.57 .50 มากที่สุด
2.1 ความสอดคล้องระหว่าง 
     แบบทดสอบกับผลการ 
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ตารางท่ี 3 ผลการหาคุณภาพด้านเน้ือหาในแต่ละส่วน 
    และรายการประเมิน (ตอ่) 
รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
2.2 ความถูกต้องของ 
     แบบทดสอบ 
4.80 .45 มากท่ีสุด
2.3 ความชัดเจนของข้อคําถาม 
     และคําตอบ 
5.00 .00 มากท่ีสุด
2.4 ความยากง่ายของ 
     แบบทดสอบ   
4.40 .55 มากท่ีสุด
2.5 ความเหมาะสมของข้อสอบ 
     กับระดับของผู้เรียน 
4.40 .55 มากท่ีสุด
2.6 ความเหมาะสมของ 
     จํานวนข้อ 
4.40 .55 มากท่ีสุด
รวม 4.62 .49 มากที่สุด
 เมื่อนําข้อมูลจากทั้ง 2 ส่วนมาวิเคราะห์และแปล
ความหมาย จึงสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อ
เสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
มีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.62 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ .49 








รายการ X̅ S.D. t p
คะแนนก่อนเรียน 9.91 4.05 37.463* .00 
คะแนนหลังเรียน 26.02 3.57   
* มีนัยสําคญัทางสถติิที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4 ค่า t ที่คํานวณได้เท่ากับ 37.463 ซึ่ง
มากกว่าค่า t จากตารางการแจกแจง t จึงสรุปได้ว่า สรุป
ได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือ 
การสอน Augmented Reality สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา 
ตารางที่ 5 ผลการความพึงพอใจของนักศึกษา 
รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
1. ภาพประกอบและตัวอักษร 4.82 .40 มากที่สุด
2. เครือข่ายสังคมออนไลน์ 4.62 .60 มากที่สุด
3. เน้ือหา 4.79 .46 มากที่สุด
4. กิจกรรม 4.37 .61 มากที่สุด
รวม 4.65 .56 มากท่ีสุด
 จากตารางที่ 4 พบว่า ทั้ง 4 รายการ อยู่ในเกณฑ์





Augmented Reality อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.65 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ .56 
 
8.  สรุปและอภิปรายผลการวิจยั 
 8.1 เครือข่ ายสังคมออนไลน์  เพื่ อเสริมทักษะ 
การสร้างส่ือการสอน Augmented Reality มีคุณภาพ
ด้านส่ือและการนําเสนอ อยู่ในระดับมากที่ สุด และ 
มีคุณภาพด้านเน้ือหา อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจาก 
มีกระบวนพัฒนาเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริม
ทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality  
อย่างเป็นขั้นตอนที่มีความเป็นระบบตามกรอบวิธีการ 
เชิงระบบ (System Approach) ที่เป็นกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ
ใหม่ โดยเลือกใช้รูปแบบ ADDIE Model ซึ่งเป็นรูปแบบ
การออกแบบและพัฒนาส่ืออย่างครบวงจรประกอบด้วย  
5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช้
(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) 
จากน้ันดําเนินการตามรูปแบบการวิจัยที่ได้ออกแบบไว้ 
ซึ่งสอดคล้องกับภาสกร [5] ที่อธิบายว่า รูปแบบของ 
ADDIE Model เป็นกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน
ที่มีความเป็นระบบตามกรอบแนวคิดวิธีการเชิงระบบ 
(System Approach) ซึ่งเป็นรูปแบบการออกแบบ 
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อยู่ในระดับมากที่สุด   
 8.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียน
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริมทักษะการสร้าง 












คาดหวัง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกุลธวัช, ปณิตา 
















 8.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัด 
การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อเสริม





ได้แก่ เนื้อหา  เรื่องการสร้างส่ือการสอน Augmented 
Reality เนื่องจากมีความน่าสนใจ และทันสมัยทําให้
กระตุ้นความสนใจ อยากรู้ และอยากเรียนของนักศึกษา
ให้มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฏฐ์ และ
คณะ [7] ที่ได้ศึกษาเรื่อง “การพัฒนาส่ือการสอน เรื่อง
เซลล์และโครโมโซมด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน 
โลกจริง” ที่พบว่า ส่ือการสอน Augmented Reality 
ช่วยสร้างความสนใจและดึงดูดใจผู้เรียนให้มากข้ึน 
สอดคล้องกับสมศักดิ์ และพัลลภ [8] ที่ได้ศึกษา เรื่อง 
“การเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์
ด้วยปัญญาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในวิชาวิทยาศาสตร์” 
ที่พบว่า การสอนโดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality 
ร่วมกับการสอนของครูผู้สอน ภาพประกอบ และเอกสาร
การเรียนการสอนมีผลต่ออิทธิพลทางบวกกับการเรียน 
และสอดคล้องกับ Murat et al [9] ได้ศึกษาเรื่อง 
“Augmented Reality ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์: 
ผลกระทบของ Augmented Reality เกี่ยวกับทักษะใน
ห้องปฏิบัติการของนักศึกษามหาวิทยาลัยและทัศนคติที่
มีต่อห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์” ที่พบว่า นักศึกษามี
ทักษะเพิ่มขึ้นอย่างมีนัย สําคัญหลังใช้ เทคโนโลยี 
Augmented Reality และมีความพึงพอใจมากยิ่งขึ้น 
  
9.  ขอ้เสนอแนะ 










อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ที่ใช้ ผู้เรียน รวมทั้งสภาพแวดล้อม
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 9.2  ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
9.2.1 ควรมีการพัฒนาเครือข่ายสังคมออนไลน์
เพื่อการศึกษา ในเน้ือหาเรื่องอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อ
นักศึกษาต่อไป   
9.2.2 ควรมีการศึกษาและสร้างเนื้อหา เรื่อง 
การสร้างส่ือการสอน Augmented Reality เพิ่มเติม 
โดยใช้โปรแกรมอ่ืน ๆ ต่อไป 
9.2.3 ควรมีการสร้างส่ือการสอน Augmented 
Reality ในรูปแบบอ่ืน ๆ เพื่อเสริมทักษะการสร้างส่ือ 
การสอน Augmented Reality รูปแบบใหม่ ๆ ต่อไป 
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